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ABSTRACT 
The low learning outcomes of students in Cultural Diversity material are caused by the use of conventional and less 
interactive learning media. This study aimed to develop an interactive flipbook integrated with animations and digital maps 
to improve the learning outcomes of fourth-grade elementary school students. The research employed the Research and 
Development (R&D) method using the ADDIE model, which consists of analysis, design, development, implementation, 
and evaluation stages. The subjects of this study were 30 fourth-grade students of SD Negeri 1 Waleddesa and 31 fourth-
grade students of SD Negeri 2 Cipancur. Data were collected through interviews, validation questionnaires from media and 
material experts, student response questionnaires, and pretest-posttest assessments. The data were analyzed using 
descriptive quantitative analysis and the N-Gain test to determine the improvement in student learning outcomes. The 
results showed that the interactive flipbook media obtained a media expert validation score of 95.78% and a material expert 
validation score of 95%, both categorized as “Very Good.” The small group trial obtained a score of 91.6% and the large 
group trial obtained 93.11%, both categorized as “Very Feasible.” Furthermore, the N-Gain analysis showed an average 
score of 0.7957 or 79.57%, which is categorized as high. These findings indicate that the interactive flipbook integrated 
with animations and digital maps creates a more interactive, engaging, and contextual learning environment, thereby 
increasing students’ interest and improving their learning outcomes. Therefore, the interactive flipbook integrated with 
animations and digital maps is considered feasible and effective for use in IPAS learning on Cultural Diversity material in 
elementary schools. 
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ABSTRAK 
Rendahnya hasil belajar siswa pada materi Keragaman Budaya disebabkan oleh penggunaan media pembelajaran yang masih 
konvensional dan kurang interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan flipbook interaktif bermuatan animasi dan peta 
digital guna meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV sekolah dasar. Penelitian menggunakan metode Research and Development 
(R&D) dengan model ADDIE yang meliputi tahap analysis, design, development, implementation, dan evaluation. Subjek penelitian 
terdiri atas 30 siswa kelas IV SD Negeri 1 Waleddesa dan 31 siswa kelas IV SD Negeri 2 Cipancur. Teknik pengumpulan data 
dilakukan melalui wawancara, angket validasi ahli media dan ahli materi, angket respon siswa, serta Tes pretest dan posttest. 
Teknik analisis data menggunakan analisis deskriptif kuantitatif dan uji N-Gain untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa media flipbook interaktif memperoleh persentase validasi ahli media sebesar 95,78% dan 
validasi ahli materi sebesar 95% dengan kategori “Sangat Baik”. Hasil uji coba kelompok kecil memperoleh persentase sebesar 
91,6% dan kelompok besar sebesar 93,11% dengan kategori “Sangat Layak”. Selain itu, hasil analisis N-Gain memperoleh rata-
rata sebesar 0,7957 atau 79,57% yang termasuk kategori tinggi. Pembahasan menunjukkan bahwa flipbook interaktif bermuatan 
animasi dan peta digital mampu menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif, menarik, dan kontekstual sehingga meningkatkan 
ketertariakan siswa serta meningkatkan hasil belajar siswa. Dengan demikian, flipbook interaktif bermuatan animasi dan peta digital 
dinyatakan layak dan efektif digunakan dalam pembelajaran IPAS materi Keragaman Budaya di sekolah dasar. 
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PENDAHULUAN 
Pendidikan memainkan peran penting dalam membentuk sumber daya manusia yang kompetitif 

dan berakhlak mulia di era globalisasi (Mubaroq & Mustofa, 2025). Sesuai dengan Undang-Undang Nomor 
20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, pendidikan dirancang untuk menggali potensi siswa 
agar mereka tumbuh menjadi individu yang taat beragama, berpengetahuan luas, kreatif, dan berakhlak 
mulia. Untuk mencapai tujuan ini, pembelajaran di tingkat sekolah dasar harus dirancang secara inovatif dan 
bermakna dengan memanfaatkan media pembelajaran yang selaras dengan kemajuan teknologi dan 
kebutuhan siswa. Guru diharapkan menyajikan materi yang menarik dan interaktif, memastikan bahwa 
proses pembelajaran tidak hanya berfokus pada penyampaian informasi, tetapi juga mendorong partisipasi 
aktif siswa (Cahyana & Agustin, 2024).  

Kurikulum Merdeka menekankan pembelajaran yang fleksibel, relevan, dan berpusat pada siswa, 
di mana media digital berperan sebagai elemen kunci untuk memperkaya proses ini (Zidna dkk., 2025). 
Salah satu mata pelajaran yang memerlukan pendekatan kontekstual adalah IPAS dengan topik 
“Keragaman Budaya” untuk siswa kelas IV sekolah dasar. Materi ini bertujuan untuk menumbuhkan sikap 
toleransi, penghargaan terhadap keragaman, dan kebanggaan terhadap identitas nasional di kalangan 
siswa (Faridah dkk., 2023). Oleh karena itu, topik keragaman budaya harus disajikan secara menarik 
sehingga siswa dapat memahami konsep-konsep budaya secara nyata melalui pengalaman belajar yang 
erat kaitannya dengan kehidupan sehari-hari.  

Pengamatan di sekolah dasar menunjukkan bahwa proses pembelajaran masih sangat bergantung 
pada bahan ajar konvensional seperti buku cetak dan lembar kerja siswa. Kurangnya variasi media 
pembelajaran menyebabkan siswa cenderung bersikap pasif dan kurang antusias dalam mengikuti 
pelajaran. Situasi ini mengakibatkan rendahnya prestasi belajar siswa, terutama pada mata pelajaran yang 
membutuhkan pemahaman kontekstual, seperti IPAS (Rosyida dkk., 2024). Masalah serupa terlihat di SD 
Negeri 2 Cipancur, di mana hasil belajar siswa pada topik Keragaman Budaya masih di bawah standar. 
Berdasarkan pengamatan dan wawancara dengan guru kelas IV, hanya sekitar 45% siswa yang memenuhi 
Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP), sementara mayoritas siswa belum mencapai target 
pembelajaran yang telah ditentukan.  

Hasil belajar siswa yang rendah dikaitkan dengan penggunaan media pembelajaran yang kurang 
optimal dalam menyajikan materi secara visual menarik dan interaktif.   Berdasarkan hasil observasi awal 
dan wawancara yang dilakukan oleh peneliti dengan guru kelas di SDN 2 Cipancur, proses pembelajaran 
masih didominasi oleh metode pengajaran ceramah dan penggunaan buku pelajaran, sehingga siswa 
kurang aktif dalam mengikuti pelajaran. Selain itu, berdasarkan data hasil belajar yang diperoleh oleh peneliti 
bersama dengan guru kelas, hanya sekitar 45% siswa yang memenuhi Kriteria Ketercapaian Tujuan 
Pembelajaran (KKTP) pada materi keragaman budaya, sedangkan mayoritas siswa lainnya belum 
memenuhi standar pembelajaran yang ditetapkan. Selain itu, materi pembelajaran gagal menghubungkan 
konsep-konsep budaya dengan lingkungan siswa. Faktanya, mengintegrasikan nilai-nilai budaya ke dalam 
pembelajaran dapat membantu siswa memahami materi dengan lebih mudah secara kontekstual dan 
bermakna (Praditha & Wibisana, 2024). Situasi ini menyoroti urgensi inovasi media digital yang tidak hanya 
menyampaikan materi pelajaran, tetapi juga memicu motivasi dan partisipasi siswa selama proses 
pembelajaran.  

Media pembelajaran digital dianggap efektif untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih 
menarik, fleksibel, dan berpusat pada siswa. Salah satu contohnya adalah flipbook interaktif, yang dapat 
menyajikan materi melalui elemen visual, audio, dan video, sehingga membantu siswa memahami konsep 
pelajaran dengan lebih mudah. Flipbook ini juga memungkinkan siswa belajar secara mandiri kapan saja 
dan di mana saja. Sebuah penelitian oleh Muthohharoh dkk. (2024) menunjukkan bahwa flipbook interaktif 
berhasil meningkatkan hasil belajar, motivasi, dan pemahaman konseptual siswa. Oleh karena itu, 
pengembangan flipbook interaktif sangat sesuai untuk diterapkan dalam pengajaran IPAS dengan topik 
Keragaman Budaya di sekolah dasar.  

Pengembangan media digital semacam ini juga harus mempertimbangkan karakteristik siswa 
sekolah dasar, yang lebih menyukai pembelajaran visual dan interaktif (Ali dkk., 2025). Dalam penelitian ini, 
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media yang dibuat berupa flipbook interaktif yang dilengkapi dengan animasi dan peta digital. Media ini 
dirancang untuk membantu siswa menguasai materi “Keragaman Budaya” melalui gambar, video, audio, 
animasi, dan peta interaktif yang menarik. Penggunaan unsur-unsur budaya diharapkan dapat 
memperdalam pemahaman siswa tentang materi Keragaman budaya, sekaligus menumbuhkan rasa 
patriotisme dan sikap toleransi dalam kehidupan sehari-hari mereka.  

Beberapa penelitian sebelumnya menegaskan bahwa flipbook interaktif memiliki validitas dan 
efektivitas yang tinggi dalam pembelajaran. Misalnya, penelitian oleh Aisyah Nur dkk. (2024). menemukan 
bahwa flipbook interaktif bertema kearifan lokal mampu meningkatkan hasil belajar siswa hingga 25%. 
Sementara itu,Putriningtyas dkk. (2025) menunjukkan bahwa media ini dapat meningkatkan keterlibatan 
dan hasil belajar siswa dari 11% menjadi 83%. Penelitian oleh Sari dkk. (2025)juga membuktikan bahwa 
flipbook interaktif mendapatkan peringkat validasi yang sangat tinggi dari para ahli media, ahli materi 
pelajaran, guru, dan siswa. Temuan ini memperkuat bahwa flipbook interaktif layak diadopsi sebagai inovasi 
pembelajaran di sekolah dasar.  

Penelitian tentang pengembangan flipbook interaktif yang dilengkapi dengan animasi dan peta 
digital untuk mata pelajaran Keragaman Budaya masih terbatas jumlahnya. Sebagian besar penelitian 
sebelumnya hanya mengandalkan teks dan gambar sederhana, tanpa mengintegrasikan animasi, video, 
atau peta digital sebagai alat untuk mengeksplorasi budaya (Aisyah Nur dkk., 2024). Fokus materi dalam 
penelitian sebelumnya juga lebih condong ke mata pelajaran seperti Ilmu Sosial dan Pendidikan 
Kewarganegaraan. Kesenjangan ini membuka peluang untuk mengembangkan media pembelajaran yang 
lebih inovatif, interaktif, dan selaras dengan kebutuhan siswa sekolah dasar di bawah Kurikulum Merdeka.  

Pengembangan flipbook interaktif dalam penelitian ini didasarkan pada teori konstruktivisme dan 
teori pembelajaran multimedia. Teori konstruktivisme menyatakan bahwa siswa membangun pengetahuan 
melalui pengalaman belajar yang aktif dan interaktif, sedangkan teori multimedia Mayer menekankan 
manfaat penggabungan unsur visual dan audio untuk meningkatkan pemahaman dan daya ingat siswa 
(Yogaswara, 2024). Dengan menggabungkan animasi, video, audio, dan peta digital, flipbook interaktif ini 
diproyeksikan dapat meningkatkan penguasaan konsep siswa dan memberikan pengalaman belajar yang 
lebih bermakna dibandingkan dengan media konvesional.  

Penelitian ini bertujuan untuk: (1) menganalisis kebutuhan pengembangan media pembelajaran 
digital pada materi Keragaman Budaya di kelas IV sekolah dasar; (2) mendesain media flipbook interaktif 
bermuatan animasi dan peta digital untuk meningkatkan hasil belajar siswa; (3) mengembangkan media 
flipbook interaktif bermuatan animasi dan peta digital untuk meningkatkan hasil belajar siswa; (4) 
mengimplementasikan media flipbook interaktif bermuatan animasi dan peta digital dalam pembelajaran 
IPAS kelas IV sekolah dasar; (5) mengevaluasi pengembangan media flipbook interaktif bermuatan animasi 
dan peta digital; dan (6) mengetahui efektivitas media flipbook interaktif bermuatan animasi dan peta digital 
dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Ruang lingkup penelitian ini mencakup pengembangan media 
digital untuk mata pelajaran IPAS kelas IV SD menggunakan model ADDIE. Keunikan penelitian ini terletak 
pada integrasi animasi, audio, video, dan peta digital ke dalam satu media pembelajaran yang berakar pada 
budaya lokal Indonesia. Penelitian ini berbeda dari penelitian sebelumnya karena pemilihan materi, fitur 
interaktif yang lebih kaya, serta adaptasi nilai-nilai budaya terhadap karakteristik siswa sekolah dasar. Media 
yang dihasilkan diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa sekaligus menciptakan proses 
pembelajaran yang lebih kontekstual, menarik, dan bermakna melalui penelitian berjudul “Pengembangan 
Flipbook Interaktif Bermuatan Animasi dan Peta Digital untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Sekolah 
Dasar”. 
 
METODE PENELITIAN  

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang menggunakan metode Research and 
Development (R&D). Pendekatan pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan produk pembelajaran 
sekaligus menguji kelayakan dan efektivitasnya dalam proses pembelajaran. Model pengembangan yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah model ADDIE yang terdiri atas lima tahap, yaitu Analysis, Design, 
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Development, Implementation, dan Evaluation. Pemilihan model ADDIE didasarkan pada langkah-
langkahnya yang sistematis dan terstruktur sehingga media pembelajaran yang dihasilkan dapat 
disesuaikan dengan kebutuhan serta tujuan pembelajaran siswa (Amalia, 2025). 

Untuk mengukur efektivitas media flipbook interaktif yang dikembangkan, penelitian ini 
menggunakan desain One Group Pretest-Posttest. Desain ini merupakan desain eksperimen sederhana 
yang melibatkan satu kelompok tanpa kelompok kontrol, di mana pengukuran dilakukan sebelum dan 
sesudah perlakuan. Pretest dan posttest digunakan untuk mengetahui perubahan hasil belajar siswa setelah 
penggunaan media flipbook interaktif. Perbandingan skor sebelum dan sesudah perlakuan digunakan untuk 
mengukur peningkatan hasil belajar siswa secara akurat (Saputra dkk., 2024). 

Model pengembangan ADDIE yang diterapkan dalam penelitian ini terdiri atas lima tahap utama. 
Tahap pertama, analysis, dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran, karakteristik siswa, 
serta permasalahan yang muncul dalam pembelajaran materi Keragaman Budaya di kelas IV sekolah dasar. 
Tahap kedua, design, dilakukan dengan merancang media flipbook interaktif, menyusun materi 
pembelajaran, desain tampilan media, dan instrumen penelitian. Tahap ketiga, development, dilakukan 
dengan mengembangkan media flipbook interaktif serta melakukan validasi media dan materi oleh para ahli 
untuk mengetahui kelayakan produk. Tahap keempat, implementation, dilaksanakan melalui uji coba 
penggunaan media pada siswa kelas IV sekolah dasar untuk mengetahui kepraktisan dan 
kebermanfaatannya dalam pembelajaran. Tahap kelima, evaluation, dilakukan untuk menilai kualitas media 
berdasarkan hasil validasi ahli, respon pengguna, dan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah 
menggunakan media. 

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 1 Waleddesa sebagai lokasi uji coba produk yang 
beralamat di Jalan Raya Waleddesa, Kecamatan Waled, Kabupaten Cirebon, serta di SD Negeri 2 Cipancur 
sebagai lokasi uji efektivitas media yang berlokasi di Kecamatan Kalimanggis, Kabupaten Kuningan, Jawa 
Barat pada tahun 2026. Subjek penelitian meliputi ahli media, ahli materi, guru kelas IV, siswa kelas IV SD 
Negeri 1 Waleddesa sebagai subjek uji coba produk, dan siswa kelas IV SD Negeri 2 Cipancur sebagai 
subjek uji efektivitas. Sebanyak 30 siswa kelas IV SD Negeri 1 Waleddesa dilibatkan dalam uji coba produk 
yang terbagi menjadi kelompok kecil sebanyak 8 siswa dan kelompok besar sebanyak 22 siswa. Sementara 
itu, uji efektivitas media dilakukan pada 31 siswa kelas IV SD Negeri 2 Cipancur. Pemilihan lokasi penelitian 
didasarkan pada hasil observasi awal yang menunjukkan adanya kebutuhan terhadap media pembelajaran 
digital yang inovatif dan interaktif untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada materi Keragaman Budaya 
(Septiani dkk., 2025). 

Instrumen penelitian yang digunakan meliputi wawancara, lembar validasi ahli media, lembar 
validasi ahli materi, angket respon siswa, serta penilaian pretest dan posttest. Pengembangan instrumen 
penelitian dimulai dengan pembuatan kerangka instrumen berdasarkan indikator dan tujuan pembelajaran 
yang telah ditetapkan. Selanjutnya, instrumen tersebut divalidasi oleh validator ahli untuk menilai kesesuaian 
isi, konstruk, bahasa, dan kelayakan instrumen sebelum digunakan dalam penelitian. Secara khusus untuk 
instrumen pretest dan posttest, uji coba dilakukan pada 34 siswa kelas V sekolah dasar di luar subjek 
penelitian untuk menentukan validitas dan reliabilitas item-item tersebut. Berdasarkan hasil uji validitas, 
semua 15 item tes dinyatakan valid karena memiliki nilai r yang dihitung lebih besar dari nilai r tabel sebesar 
0,339  Skor validitas tertinggi diperoleh pada pertanyaan nomor 9 dengan nilai rhitung sebesar 0,720, yang 
menunjukkan tingkat validitas yang tinggi, sedangkan skor validitas terendah ditemukan pada pertanyaan 
nomor 5 sebesar 0,360 namun masih memenuhi kriteria validitas. Beberapa item, seperti soal nomor 2, 3, 
dan 11, sebelumnya telah direvisi karena tingkat validitas yang rendah, perbaikan selanjutnya dilakukan 
pada redaksi dan keselarasan indikator item sebelum diuji ulang dan akhirnya dianggap valid (Rohmah & 
Fakhriyah, 2026). Hasil uji reliabilitas instrumen tes menunjukkan nilai Cronbach’s Alpha sebesar 0,839, 
yang termasuk dalam kategori reliabilitas tinggi, yang menunjukkan bahwa instrumen tersebut memiliki 
konsistensi yang baik dalam mengukur hasil belajar siswa (Yunisa Afriani, 2024). Selain itu, hasil uji 
reliabilitas kuesioner tanggapan siswa menghasilkan nilai Cronbach’s Alpha sebesar 0,807, yang termasuk 
dalam kategori tinggi, sehingga kuesioner tersebut dinilai sesuai untuk menentukan tanggapan siswa 
terhadap media pembelajaran yang dikembangkan. Analisis item juga dilakukan melalui uji daya beda dan 
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tingkat kesulitan item. Hasil uji daya beda menunjukkan bahwa 14 item masuk ke dalam kategori “baik” dan 
1 item masuk ke dalam kategori “cukup”, artinya sebagian besar item mampu membedakan secara efektif 
antara siswa dengan kemampuan tinggi dan rendah. Sementara itu, hasil uji tingkat kesulitan menunjukkan 
bahwa 14 butir berada dalam kategori sedang dan 1 butir berada dalam kategori mudah, sehingga 
pertanyaan-pertanyaan tersebut dinilai sesuai untuk digunakan dalam penelitian karena tidak terlalu sulit 
maupun terlalu mudah bagi siswa. Instrumen yang telah dinyatakan valid dan reliabel tersebut kemudian 
digunakan dalam penelitian untuk mengukur peningkatan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah 
penggunaan media flipbook interaktif yang berisi animasi dan peta digital. 

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui wawancara, angket, dan tes. Wawancara semi 
terstruktur digunakan untuk memperoleh informasi mengenai kebutuhan pembelajaran, kendala 
pembelajaran, dan penggunaan media di sekolah (Donna dkk., 2021). Angket digunakan untuk memperoleh 
data validasi dari ahli media, ahli materi, dan respon siswa terhadap media yang dikembangkan dengan 
menggunakan skala Likert. Selain itu, tes pretest dan posttest digunakan untuk mengetahui peningkatan 
hasil belajar siswa setelah penggunaan media flipbook interaktif. Soal tes yang digunakan terdiri atas 15 
soal pilihan ganda yang disesuaikan dengan indikator dan tujuan pembelajaran materi Keragaman Budaya. 

Analisis data dalam penelitian ini dilakukan menggunakan teknik kuantitatif deskriptif. Analisis 
kuantitatif deskriptif digunakan untuk mengolah data hasil validasi ahli media, ahli materi, dan respon siswa 
terhadap media flipbook interaktif. Data angket yang diperoleh dianalisis menggunakan skala Likert dan 
kemudian dikonversi ke dalam bentuk persentase untuk menentukan kategori kelayakan media 
pembelajaran. Selain itu, penelitian ini juga menggunakan analisis Normalized Gain (N-Gain) untuk 
mengetahui peningkatan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah penggunaan media flipbook interaktif. 
Data N-Gain diperoleh dari hasil perbandingan nilai pretest dan posttest siswa untuk mengetahui tingkat 
efektivitas media dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada materi Keragaman Budaya Indonesia 
(Harianja dkk., 2024) Rumus N-Gain yang digunakan menurut Wahab dkk. (2021). 

N-gain = 
𝒏𝒊𝒍𝒂𝒊 𝒑𝒐𝒔𝒕𝒕𝒆𝒔𝒕−𝒏𝒊𝒍𝒂𝒊 𝒑𝒓𝒆𝒕𝒆𝒔𝒕

𝒏𝒊𝒍𝒂𝒊 𝒎𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒖𝒎−𝒏𝒊𝒍𝒂𝒊 𝒑𝒓𝒆𝒕𝒆𝒔𝒕
 x 100% 

 Hasil perhitungan N-Gain kemudian diinterpretasikan berdasarkan klasifikasi tingkat 
peningkatan hasil belajar siswa. Kategori klasifikasi skor N-Gain menurut Kumalasari dkk. (2023) 
ditunjukkan pada tabel berikut. 

Tabel 1. Klasifikasi nilai N-Gain 
Nilai N-Gain Interpretasi 

g > 0,7 Tinggi 
0,3 ≤ g ≤ 0,7 Sedang 

g < 0,3 Rendah 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil pengembangan dalam penelitian ini merupakan media pembelajaran flipbook interaktif 
bermuatan animasi dan peta digital, yang dirancang untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV sekolah 
dasar pada topik Keragaman Budaya. Media ini menggabungkan teks, gambar, audio, video animasi, dan 
peta digital interaktif untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih hidup dan relevan bagi siswa. Peta 
digital dapat meningkatkan hasil belajar siswa karena materi dari berbagai wilayah disajikan secara lebih 
terfokus, sehingga memudahkan siswa untuk memahami wilayah tertentu yang sedang dipelajari. Selain itu, 
fitur visual dan interaktif peta digital membuat pembelajaran menjadi lebih menarik serta membantu siswa 
memahami dan mengingat materi dengan lebih baik. Akibatnya, siswa menjadi lebih aktif, dan hasil belajar 
mereka meningkat. Penelitian ini mengadopsi metode Research and Development (R&D) dengan 
menggunakan model ADDIE, yang terdiri dari lima tahap yaitu, analisis, desain, pengembangan, 
implementasi, dan evaluasi. Pendekatan ADDIE memastikan proses pengembangan yang terstruktur 
dengan kesalahan minimal (Amalia, 2025). 

Tahap pertama merupakan analisis (analysis), di mana peneliti mengkaji kebutuhan pembelajaran, 
karakteristik siswa, dan lingkungan pembelajaran (Rahayu, 2025). Tujuannya adalah untuk mengidentifikasi 
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media yang sesuai dengan konteks siswa dan sekolah. Pengamatan dan wawancara dengan guru kelas IV 
di SDN 2 Cipancur menunjukkan bahwa pengajaran IPAS tentang topik Keragaman Budaya masih sangat 
bergantung pada buku teks cetak dan lembar kerja, sehingga pelajaran terasa monoton dan kurang menarik. 
Hal ini menyebabkan hasil belajar siswa rendah, dengan banyak yang tidak memenuhi Kriteria Ketercapaian 
Tujuan Pembelajaran (KKTP). Guru juga belum memanfaatkan media digital animasi atau peta digital.  

Analisis siswa menunjukkan minat mereka terhadap materi visual, audio, dan interaktif. Oleh karena 
itu, flipbook interaktif  bermuatan animasi dan peta digital dipilih karena sesuai dengan teknologi terkini dan 
gaya belajar eksploratif siswa sekolah dasar. Analisis lingkungan belajar mengonfirmasi ketersediaan 
fasilitas seperti proyektor LCD dan akses internet yang mendukung media digital. 

Tahap kedua adalah merupakan desain (design). Pada tahap ini peneliti mengembangkan 
perancangan awal flipbook interaktif yang menampilkan animasi dan peta digital. Proses dimulai dengan 
flowchart untuk menggambarkan urutan media, diikuti dengan storyboard untuk merencanakan tata letak 
halaman, materi, animasi, dan fitur interaktif. materi mencakup keragaman suku bangsa, rumah adat, 
pakaian adat, tarian daerah, senjata tradisional, serta makanan tradisional. Peta digital dirancang untuk 
membantu siswa memahami distribusi budaya berdasarkan wilayah. Media yang digunakan meliputi video 
edukatif, audio, game interaktif, dan animasi yang menarik. Aplikasi seperti Canva, Heyzine Flipbook, dan 
sumber daya visual lainnya digunakan. Menu utama menampilkan panduan, hasil belajar (CP & TP), materi, 
aspek budaya, video, peta digital, dan permainan. Materi dibagi menjadi bagian-bagian tentang keragaman 
budaya dan aspek-askep keragaman budaya Indonesia, lengkap dengan video pembelajaran dan tarian 
daerah. Bagian budaya memperkenalkan rumah tradisional, pakaian, tarian, senjata, dan makanan 
tradisional. 

 
Gambar 1 Media Flipbook Interaktif 

Tahap ketiga merupakan pengembangan (development), yang melibatkan pengubahan desain 
menjadi produk flipbook interaktif dengan animasi dan peta digital. Semua elemen seperti materi, gambar, 
video, animasi, audio, dan fitur diintegrasikan sesuai dengan flowchart dan storyboard. Setelah selesai, 
media ini divalidasi oleh para ahli media dan materi melalui angket untuk mengumpulkan masukan guna 
perbaikan sebelum pengujian (Saleh dkk., 2022). 

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Media 
No Aspek Hasil Penilaian 

1 Desain 14 
2 Visual 48 
3 Aspek dan Kriteria 29 

Total skor 91 
Skor maksimal  95 

Presentase 95,78% 
Kategori  Sangat baik 

Berdasarkan Tabel 1, hasil validasi oleh ahli media menunjukkan bahwa flipbook interaktif, yang 
dilengkapi dengan animasi dan peta digital, memperoleh skor 95,78% dalam kategori “Sangat Baik” untuk 
pembelajaran. Penilaian ahli media tersebut mencakup aspek desain, visual, aspek dan kriteria, 
interaktivitas, kemudahan penggunaan, kualitas animasi, dan integrasi peta digital. Hal ini menunjukkan 
bahwa media tersebut memiliki tampilan yang menarik, navigasi yang sederhana, dan pengalaman interaktif 
yang ideal bagi siswa sekolah dasar, sehingga siap untuk diterapkan. 
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Tabel 3. Validasi Ahli Materi 
No Aspek Hasil Penilaian 

1 Umum  19 
2 Materi  33 
3 Strategi pembelajaran 10 

Total skor 62 
Skor maksimal  65 

Presentase 95% 
Kategori  Sangat baik 

Berdasarkan tabel 2 hasil validasi ahli materi pelajaran, materi flipbook interaktif memperoleh skor 
95% dalam kategori “Sangat Baik”. Aspek yang dievaluasi meliputi kesesuaian dengan hasil belajar IPAS, 
akurasi konseptual, bahasa, penilaian, dan adaptasi untuk siswa sekolah dasar. Materi “Keragaman 
Budaya” selaras dengan Kurikulum Merdeka dan tujuan pembelajaran, didukung oleh gambar, animasi, dan 
peta digital untuk memfasilitasi pemahaman konkret. 

Tahap keempat adalah tahap implementasi, yaitu uji coba flipbook interaktif di kelas IV SD Negeri 
1 Waleddesa untuk topik “Keragaman Budaya.” Uji coba ini menggunakan flipbook interaktif yang telah 
divalidasi oleh ahli materi dan ahli media, kemudian direvisi untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Uji coba 
ini dilakukan secara tatap muka dengan membagi siswa menjadi dua kelompok, yaitu kelompok kecil yang 
terdiri dari 8 siswa dan kelompok besar yang terdiri dari 22 siswa (Venty Emma Chahyanti, 2021). Di dalam 
kelas, siswa diberi kesempatan untuk mencoba menggunakan laptop secara langsung. Siswa tampak aktif, 
antusias, dan terpesona oleh elemen visual, audio, animasi, dan peta interaktif. Tujuan dari uji coba produk 
ini adalah untuk mengetahui tanggapan siswa terhadap media flipbook interaktif yang dikembangkan 
mengenai keragaman budaya.  

Tabel 4.  Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 
No Aspek Hasil 

Penilaian 

1 Kemudahan 180 
2 Kesinambungan 36 
3 Desain 74 
4 Kemenarikan 111 
5 Kebermanfaatan 112 

Total skor 513 
Skor maksimal  560 

Presentase 91,6% 
Kategori  Sangat Layak 

Berdasarkan tabel hasil uji coba kelompok kecil, 91,6% tanggapan berada dalam rentang 81–100% 
pada kategori “Sangat Layak”. Hal ini menunjukkan bahwa media tersebut memberikan pengalaman belajar 
yang positif; siswa menikmati visual, animasi, video, dan peta digital dalam flipbook interaktif. 

Tabel 5. Hasil Uji Coba Kelompok Besar 
No Aspek Hasil Penilaian 

1 Kemudahan 506 
2 Kesinambungan 103 
3 Desain 205 
4 Kemenarikan 309 
5 Kebermanfaatan 311 

Total skor 1434 
Skor maksimal  1540 

Presentase 93,11% 
Kategori  Sangat Layak 

Berdasarkan tabel hasil uji coba kelompok besar, tingkat respons siswa mencapai 93,11%, yang 
masuk dalam rentang 81–100% pada kategori “Sangat Layak”. Temuan ini mencerminkan respons yang 
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sangat positif dari siswa terhadap flipbook interaktif animasi dan peta digital dalam proses pembelajaran. 
Siswa menilai media tersebut menarik, mudah dipahami, interaktif, serta membuat proses pembelajaran 
lebih seru dan bebas dari kebosanan. 

 

 
Gambar 2. Hasil Uji Coba Media Flipbook Interaktif 

Tahap kelima adalah Evaluasi, berguna untuk mengukur dan mengevaluasi dampak dari flipbook 
interaktif yang telah dikembangkan (Nugraha dkk., 2025). Berdasarkan validasi media oleh para ahli, 
diberikan saran perbaikan terkait penggunaan font dan kosakata dalam flipbook interaktif tersebut. Setelah 
menerima umpan balik ini, dilakukan revisi terhadap flipbook interaktif untuk pelajaran Ilmu Pengetahuan 
Alam dan Sosial (IPAS) tentang keragaman budaya, sehingga materi menjadi lebih baik dan lebih mudah 
dipahami oleh siswa. Berdasarkan hal ini, penting bagi pendidik untuk merencanakan, melaksanakan, dan 
mengevaluasi proses pembelajaran secara komprehensif dan terstruktur agar materi yang disajikan dapat 
melibatkan pemikiran konkret siswa dan mendorong partisipasi aktif mereka (Nurfadilah dkk., 2025). 

Selain itu, berdasarkan hasil uji coba yang dilakukan pada kelompok kecil dan besar selama tahap 
implementasi, tanggapan siswa terhadap media flipbook interaktif menunjukkan hasil yang sangat baik, 
dengan tingkat respons sebesar 81–100%. Hasil ini menunjukkan bahwa media flipbook interaktif cocok 
untuk digunakan dalam pembelajaran. Siswa juga menyarankan untuk menambahkan berbagai game ke 
dalam flipbook interaktif tersebut. 

Hasil validasi dari ahli materi pelajaran dan ahli media terhadap media flipbook interaktif yang 
dikembangkan memperoleh skor yang sangat baik, yaitu 95% dari ahli materi pelajaran dan 95,78% dari 
ahli media, sehingga media tersebut dikategorikan sangat layak untuk digunakan. Dengan demikian, 
pengembangan flipbook interaktif untuk pembelajaran IPAS dengan topik keragaman budaya berhasil 
dilaksanakan dan diterapkan kepada siswa kelas IV di SDN 1 Waleddesa. 

Pada tahap uji efektivitas yang dilakukan di Kelas IV SD Negeri 2 Cipancur bertujuan untuk 
mengukur efektivitas flipbook interaktif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Uji efektivitas ini 
dilaksanakan setelah buku digital dinilai layak berdasarkan hasil validasi ahli, serta setelah dilakukan revisi 
sesuai dengan saran dan masukan yang diberikan. Selain itu, tanggapan siswa selama fase implementasi 
menunjukkan penerimaan yang sangat positif terhadap flipbook interaktif, sehingga flipbook interaktif 
tersebut dievaluasi sebagai layak dan siap untuk diterapkan dalam pembelajaran di kelas. 

Melalui tahap ini, flipbook interaktif diintegrasikan secara langsung ke dalam proses pembelajaran 
untuk menilai dampaknya terhadap peningkatan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan 
Alam dan Sosial (IPAS). Uji efektivitas ini menggunakan instrumen penilaian hasil belajar berupa pretest dan 
posttest bagi siswa kelas IV SD. Pretest dilaksanakan sebelum penggunaan flipbook interaktif untuk 
mengukur kemampuan awal siswa, sedangkan posttest dilaksanakan setelah. 

Tabel 6. Hasil N-Gain 
 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

Ngain_skor 31 .63 1.00 .7957 .09542 
Ngain_persen 31 62.55 100.00 79.5709 9.54229 

Valid N (listwise) 31     
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Berdasarkan hasil pada Tabel 6 mengenai analisis efektivitas, terdapat peningkatan hasil belajar 
setelah menggunakan flipbook interaktif bermuatan animasi dan peta digital. Analisis N-Gain menunjukkan 
skor berkisar antara 0,63 hingga 1,00, dengan rata-rata 0,7957 atau 79,57%. Standar deviasi sebesar 
0,09542 menunjukkan variasi di antara siswa. Rata-rata 0,7957 termasuk dalam kategori tinggi, yang 
menunjukkan bahwa media ini efektif dalam meningkatkan hasil belajar berkat pengalaman yang menarik, 
interaktif, dan kontekstual yang memfasilitasi pemahaman. 

Hasil analisis implementasi dan efektivitas menunjukkan bahwa flipbook interaktif bermuatan 
animasi dan peta digital berhasil meningkatkan hasil belajar dan keterlibatan siswa. Fitur animasi dan peta 
digital membantu memvisualisasikan penyebaran budaya secara nyata. Media ini juga meningkatkan 
motivasi karena tidak terbatas pada teks saja, melainkan diperkaya dengan gambar, video, audio, dan 
aktivitas interaktif. Berdasarkan grafik hasil uji coba menggambarkan respons yang sangat baik terhadap 
flipbook interaktif. Uji coba kelompok kecil mencatat skor 91,6% dalam kategori “Sangat Layak”, sementara 
skor 93,11% dari kelompok besar juga masuk dalam kategori “Sangat Layak”. Hal ini membuktikan bahwa 
media ini menarik, ramah pengguna, dan efektif dalam membantu siswa menguasai materi tentang 
Keragaman Budaya. 

Keunggulan flipbook interaktif ini terletak pada integrasi elemen multimedia seperti animasi, audio, 
video edukatif, dan peta digital, yang menciptakan pengalaman belajar yang lebih realistis dan bermakna. 
Media ini tidak hanya memfasilitasi pemahaman tentang Keragaman budaya tetapi juga meningkatkan 
motivasi, minat belajar, dan hasil belajar siswa. Temuan ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang 
menunjukkan bahwa flipbook interaktif secara efektif meningkatkan hasil belajar di sekolah dasar. Sebagai 
contoh, Aisyah Nur dkk. (2024) menemukan bahwa flipbook tentang kearifan lokal secara signifikan 
meningkatkan hasil belajar (Muthohharoh dkk., 2024). menyatakan bahwa media semacam itu sangat 
sesuai dan efektif untuk sekolah dasar. Salma dkk. (2023) juga mencatat bahwa media flipbook interaktif 
meningkatkan keterlibatan dan aktivitas siswa. 

Penelitian ini relevan dengan penelitian sebelumnya yang mengembangkan flipbook interaktif 
menggunakan model ADDIE, namun unik karena mengintegrasikan animasi pendidikan dan peta digital 
interaktif untuk kurikulum Keragaman Budaya Indonesia bagi siswa kelas IV sekolah dasar. Fitur-fitur ini 
membuat media tersebut lebih dinamis, relevan, dan sesuai untuk siswa sekolah dasar di era digital. Dengan 
mempertimbangkan aspek visual, interaktivitas, kemudahan akses, dan kesesuaian dengan Kurikulum 
Merdeka, flipbook interaktif animasi dan peta digital ini dianggap sesuai, praktis, dan efektif untuk 
meningkatkan hasil belajar siswa sekolah dasar. 

 
KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa analisis kebutuhan menunjukkan 
pembelajaran IPAS pada materi Keragaman Budaya masih menggunakan media konvensional sehingga 
siswa kurang aktif dan hasil belajar belum optimal. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran digital 
yang interaktif dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Desain media flipbook interaktif 
bermuatan animasi dan peta digital dikembangkan menggunakan flowchart dan storyboard yang memuat 
materi Keragaman Budaya, video pembelajaran, audio, animasi, permainan interaktif, dan peta digital. 
Pengembangan media dilakukan menggunakan model ADDIE yang meliputi tahap analisis, desain, 
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. 

Hasil implementasi menunjukkan bahwa media flipbook interaktif bermuatan animasi dan peta 
digital memperoleh respon positif dari siswa dengan hasil uji coba kelompok kecil sebesar 91,6% dan 
kelompok besar sebesar 93,11% yang termasuk dalam kategori sangat layak. Selain itu, hasil evaluasi 
menunjukkan bahwa media layak digunakan dalam pembelajaran setelah dilakukan revisi berdasarkan 
saran dan masukan dari ahli media, ahli materi, dan siswa. Media flipbook interaktif bermuatan animasi dan 
peta digital juga terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV SD pada materi Keragaman 
Budaya dengan nilai rata-rata N-Gain sebesar 0,7957 atau 79,57% yang termasuk dalam kategori tinggi. 
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REKOMENDASI 
Berdasarkan kendala-kendala yang muncul selama pelaksanaan penelitian, maka peneliti 

merekomendasikan beberapa saran sebagai berikut: 
1. Bagi guru, disarankan memanfaatkan media flipbook interaktif bermuatan animasi dan peta digital 

sebagai alternatif media pembelajaran untuk menciptakan pembelajaran yang lebih menarik, 
interaktif, dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar.  

2. Bagi sekolah, disarankan menyediakan sarana dan prasarana pendukung pembelajaran digital, 
seperti perangkat teknologi dan akses internet yang memadai agar implementasi media 
pembelajaran digital dapat berjalan secara optimal.  

3. Bagi peneliti selanjutnya, disarankan mengembangkan media flipbook interaktif pada materi dan 
jenjang pendidikan lain dengan menambahkan fitur yang lebih inovatif agar efektivitas media 
dapat dikaji secara lebih luas. 
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